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ТОР САМЕ5 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


месечно приложение за игри 
- - 


Prince of Persia: The Forgotten Sands 
Ubisoft Montreal / Ubisoft 


Мистична е поредицата Prince of Persia. Още с появата си през далечната 1989 г. 20 платформинг играта успя ga 
си спечели фен база и статут на качествено заглавие. Изминаха повече от 10 години, преди французите от Ubisoft 
да Видят заложения В нея огромен потенциал, Който разгърнаха 8 една добре разказана трилогия - The Sands ої Time, 
Warrior Within и The Two Thrones. Последва един интересен обрат 8 развитието на Принца и излязлата през 2008 г. 
игра беше посрещаната обнадеждаващо, но 8 Крайна сметка не донесе очаквания от продуцентите резултат. Зато- 
Ва от Ubisoft решиха да ни Върнат отново Към престолонаследника от добре познатата ни трилогия, а играта носи 
не случайно името „Забравените пясъци“. 


Alpha Protocol 
Obsidian Entertainment / SEGA 


С известно закъснение едно om най-дългоочакваните ролеви заглавия за миналата година Все пак се показа Ha nasa- 
ра. Дали обаче си струваше чакането? 


Grotesque Tactics: Evil Heroes 
Silent Dreams 


Hukoe призвание не Всява страх и уважение сред обитателите на приказния свят Гротеска kamo това на Злодея. Om 
ранни дни Всеки атлетичен младеж, наглед неук, но умел 8 боравенето с меча, или напориста блондинка със смра- 
зяващ погледа бюст мечтае да заслужи тази почетна титла и да се превърне 8 суров Властелин, предвождащ ge- 
монични орди, безсърдечна убийца и главатарка или В Краен случай – лукав експерт по отнемане на лакомства от 
неврьстната лапичка на пеленаче. Понякога обаче да бъдеш истински злодей означава да проявиш храбростта да се 
изправиш лице В лице с други, още по-зловещи противници. И, Както се случва 8 Grotesque Tactics – да спасиш света! 
Присъединете се Към Дрейк и неговата Компания от Колоритни и забавни сподвижници, чиито приключения ще пре- 
минат през поредица от битки, изправящи пред изпитание тактическата Ви мисъл и чувство за хумор. 


Singularity 
Raven Software / Activision 


Singularity е смесица om BioShock, Half-Life 2 u още няколко култови заглавия, като авторите до голяма степен са се 
опитали да Вземат най-доброто от Всяко от тях, подобно на излезлия наскоро римейк на Класиката Wolfenstein. Oc- 
тава обаче Въпросът дали това е достатъчно, за да се направи хитова игра. 


Magic: The Gathering — Duels ої the Р!апезууа!Кегз 

Stainless Games / Wizards ої «ће Coast 

Magic: The Gathering е игра на Карти, 8 Която двама играчи провеждат магическа битка помежду си. В нея те извик- 
Ват чудати и Вълшебни създания да се бият на тяхна страна и изричат магически заклинания. Останалото ще Hay- 
чите от теста на Иван Димитров. 


Логически игри 
Представяме Ви малка подборка от логически игри, подходящи за деца и Възрастни. За да ги играете, Ви е нужен само 
достъп до Интернет и Flash plug-in. 


Оценки: 


Графика 
ЗВук 
Музика 
Геймплей 


Удоволствив 


Минимални изисКВания: 


Процесор: ба Х2 38 GHz i 


Памет: 1 Гбайт ке ЈЕ 
Видеокарта: 320 Мбайта Ҹ 


И Мощ 


4 ТО Дисково пространство: 7 Гбайта 


цу неприятелш! 


Орг 


За 


брабените пя 


мето героят 


ра се, не Води до нищо 


като митът 


б 
съпро 


посредством акробатични проя- 
Ви да премине през огромни за- 
ли и отКрити местности. Преди 
и след това обикновено Принцът 
ще трябва да се справи с няколко 
дузини немъртви тВари, а 8 редки 
случаи играчът ще трябва да реши 
някой и друг пъзел. Наглед простич- 
Ка система, Която Вече пета игра 
дава положителни резултати. Но 
за да е добра и наистина надеждна 
тази формула, е хубаво тя да полу- 
чи освежаване или поне Козметични 
промени. Нещо, Което е налице Във 
Всяко едно заглавие от поредица- 
та. „Забравените пясъци" също не 
са изключение. 

Различното В поредицата идва 
от новите сили на Принца. Освен 
командването на Времето, наше- 
то момче ще отприщва u мощта 
на стихиите В офанзивен и дефан- 
зивен план. И макар че тези cno- 
собности могат да бъдат прене- 
брегнати, тяхното приложение при 
платформинг част е абсолютно 
задължително. Най-голямото и на- 
бивашо се на очи нововъведение е 
замразяването на Водата. С тази 
способност Принцът ще може да 
използва Колони или струйки Вода, 
за да прилага обичайния си арсе- 
нал от акробатични Възможности. 

ў В началото изглежда просто, но 8 
ій по-късен етап играта изисква uc- 
тинско майсторство Във Владеене- 
то на тази сила и по-конкретно 
8 навременното използване на 
посочения от играча Клавиш. В 
Комбинация с умението, Което 
Връща разрушени от години 
архитектурни обекти - сте- 
ни, Колони и други, ритьмьт 
на платформинг частта е 
значително по-динами- 
- чен, отколкото Която и 
да е друга игра от по- 
редицата. 
Бойната система 
обаче е посредстве- 
на. Тя напълно е за- 
губила чара на на- 
прегнатите бит- 
Ки с един до ня- 
колко противници 
от предходните 
заглавия. Вместо 
това имаме сто- 
muuu немъртви и 
чат-пат някой no- 
лубос, Който да разнообрази 
скучните мелета. Причина за 
скептицизма ми е мудност- 
та на противниците 
да 8дигнат me- 


ча си и да замахнат успешно 
Към Принца, преди той да е 
посякъл Всички околни Врази и 
да се е претърколил надалеч. `· 
Да не споменаваме и факта, че +. 
нашето момче успява да порази 8 
по наколко немъртВи с един замах, 
Което автоматично редуцира броя 
фатални удари, koumo трябба да 
нанесе. И ако случайно едно по-го- 
лямо меле ни се опре, Принцът ще 
може да използва някое от новите 
си умения, с Което да разхвърли 
противниците или да се предпази 
от немощните им атаки. Въпрос- 
ните способности пък търпят no- 
добрения В зависимост от броя из- 
бита паплач, maka де, от получения 
брой есенции. За пръв път 8 nope- 
дицата Принцът може да подобря- 
Ва силата на удара си или магиите, 
с Които разполага, не посредством 
придобиване на нови оръжия или 
артефакти, а чрез изучаване на 
таланти, разпределени В елемен- 
тарно дръвче с умения. Полезно е 
да се Каже, че Всеки играч трябва 
да обмисля Коя способност иска да 
подобри, защото точките опит са 
ограничени и е технически невъз- 
можно да се отКлючи Всичко. 
Редно е да бьдат споменати ня- 
Колко думи за противниците и тях- 
ната неоригиналност. Точно та- 
Ка. Всеки един Враг и особено бос, 
или Вече сме го били В различна 
форма, или е зает от друга поре- 
дица и серВиран с нова опаковка. 
Раташ, от друга страна, си стру- 
Ваше трепането, докато се стиг- 
не до последната сцена. Макар и 
Веднъж, Когато играчът схване с 
какви техники разполага последни- 
ят, побеждаването му е Въпрос на 
Време. Въпреки това фактът, че за 
тази сцена са премахнати силите 
на Принца, прави битката доста 
по-труана от останалите. 


Визия и озвучаване 
Голяма е амбицията от Ubisoft 
да сменят облика на Принца във 
Всяка една игра. Похвален е обаче 
Жестът да наемат същия чобек, 
дал гласа си на престолонаследни- 
ка от The Sands ої Time, да озву- 
чи отново главния герой. Един от 
малкото елементи, koumo Връзват 
историята с тази от „Пясъците 
на Времето“. Визията на играта 
обаче с нищо не блести и мощни- 
ят енджин от Assassins Creed 1 u 
2 тук не е разкрил и наполовина 
своя чар. Може би това на- 
трапчиво чувство идва 
от тази мръсно Жълта 
бленда, през която про- 
тича по-голямата част 
от играта. Музикалното 
оформление пък е бледо и 


A 


олужи за фон, без да се натрапва, 
но и без да изпъква с някоя запом- 
няща се мелодия. 


Заключение 

От Ubisoft имат голямо Kena- 
ние ga развиват историята за 
Принца на Персия. Това, от eg- 
на страна, е похвално, защото 
не са малко феновете на играта, 
Които чакат с нетърпение Всяко 
едно ново заглавие, още от само- 
то му обявяване. От друга обаче, 
студиото трябва много добре да 
се замисли за своите евентуални 
Купувачи, защото рециКлирането 
на една игра не я прави задължи- 
телно но8, Качествен продукт. На 
фона на титанични, актуални за- 
главия от ранга на God of Маг и 
сВежия Darksiders, Prince ої Persia 
изпъква най-Вече с платформинг 
частта си. Но докога единствено 
това ще продава играта? Надявам 
се, че от Ubisoft ще Вземат накоџ 
по-стойностни решения, преди и 
най-закоравелите фенове на по- 
редицата да преминат Към някой 
друг, по-интересен франчайз. Има 
Време дотогава, 

Все пак The Forgotten Sands е 
забавна и неангажираща и за изи- 
граването й са необходими между 
Зи 5 часа. Проблемът е по-сКоро, 
че от нея льха една носталгия, 
Която те Кара да се замислиш за 
добрата стара поредица, а това 
отнема Вниманието от настояща- 
та игра. 


Со Минимални изосКВания: в 
Процесор: 24 GHz 
Памет: 1 Гбайт (2 Гбайта за Vista) 


Видеокарта: 64 Мбайта (DirectX 9.0с) 


Дисково пространство: 12 Гбайта 
ос: Windows XPMista/7 
графка 444666090 
звук +444444--< 
Музика 4440 A 
Гаймплей 0066660005 


Удоволствио 6646466644 


Първи впечатления 
Първата ми мисъл, Когато ин- 
сталирах заглавието, станало при- 
чина за днешното ревю, беше: „Как, 
по дяволите, хора с толкова опит, 
са оплескали толкова неща!" 
Всъщност Въпросната мисъл 
далеч не дойде В толкова подреден 
и цензуриран Вид, а пристигаше 
под формата на дълги и Колорит- 
ни лингвистични тласъци В про- 
дължение на първите наколко часа 
от преживяването, наречено Арпа 
Protocol. Да, играта оставя точно 
толкова лошо първо Впечатление. 
Графиката е на ниво отпреди 2-3 
години, а лицевите анимации ни Връ- 
щат още назад Във Времето, някъде 
преди излизането на Half-Life 2. 
ЗВуците са безлични, а гейм- 
плеят, освен че изобилства от 
откровено тъпи идеш Като Вечно 
присъстващото ограничение Във 
Времето при минџигрите, е u no- 
тресаващо бъгав. Всъщност тряб- 
Ва много да се напъна да се сетя 
Кога за последно съм бил толкова 
фрустриран от няКое RPG, че да го 
зарязвам многократно през първи- 
те наколко часа, прекарани с него, 
само за да го пусна отноВо след 
броени минути, подтикнат от ня- 
Какъв безсрамен геймърски мазо- 
хизъм, Който ме Караше да проверя 
дали може да стане още по-зле. 
Оказа се, че може. Освен това, за 
моя голяма изненада, се оказа, че 8 


играта има и някои безспорно go- 
бри моменти и преживяването, 8 
Крайна сметка ми хареса. Срам не 
срам, това е положението. 

Работата е там, че Alpha 
Ргогосої е Като две игри В едно. От 
една страна, имаме неКадърна ре- 
ализация на почти Всеки Класи- 
чески аспект от заглавието. 
От друга страна, имаме пре- 
Красни нови идец, koumo, ако 
бяха реализирани доКрай, 
можеха спокойно да изве- 
дат играта до Култов статус ~ 
нещо безкомпромисно предотвра- 
тено от QA отдела, Който, изглеж- 
да, е бил твърдо решен по никакъв 
начин да не допусне подобно не- 
що... но за това по-Късно. 


Графика 

Графиката на Alpha Protocol е 
разочарование. Голямо сочно разоча- 
рование. Не само че Визията на иг- 
рата е силно демодирана, но ще се 
нагледате на солидно Количество 
бъгове (част от koumo са описани 
8 едноименния параграф 8 Края на 
статията) от Всякакъв тип. 

Визуално бедните текстури и 
незагладените ръбове може би ня- 
маше да са толкова фатални, ако 
заглавието предлагаше красив gu- 
зайн на нивата или имаше разно- 
образни модели на героите: и оръ- 
жията, подкрепени с подобаващи 
анимации. 

Ядец! Анимациите са точно тол- 
кова дървени, колкото и Всичко друго; 
нивата са скучни, макар че търпят 
минимално подобрение с навлизане 
по-навътре 8 сюжета, а моделите 
на оръжията са болезнено зле на- 
правени. И докато сме на темата ~ 
човекът, Който е решил, че може 
успешно да направи от Всеки модел 
на оръжие поне три различни пушка- 


Й а 
ла, Като ги пребоядиса частично, е) 


идиот. И освен ако Obsidian не nony- 
чават някаква държавна субсидия за 
факта, че държат на работа лице 
8 неравностойно положение, е Вре- 
ме да се разделят с него, преди да 
е дал „ценния си принос" и за няКое 
от другите дългоочаКВани заглавия 
на фирмата. 


звук 

ЗВукът се е стабилизирал около 
средното ниво и много се старае 
да не мръдне нанякъде, Вероятно 
от опасения, че потенциалното 
„мръдване“ ще е В посока надолу. На 
мен подборът на гласове не ми до- 
падна особено, а не бях Впечатлен u 
от Качеството на диалозите Като 
цяло. Това обаче си е лично мнение 
и няма да Ви го налагам. 


Геймплей 

Геймплеят можеше да е голяма- 
та сила на АР. Не само че играта 
Ви дава единствената по рода си 
Възможност да влезете В ролята 
на таен агент, но предлага и що- 
годе интересна история. История, 
Която, макар че се пребьрта за 
максимум 16 часа, Ви оставя Жад- 
ни за още, защото няма абсолютно 
никаКкъВ начин от първото изигра: 
Ване да разберете 8 дълбочина съ- 
битията, с Коцто ще се сблъска- 
те. Незначителни наглед решения 
kamo това дали ще предпочетете 


Владимир Милчевски Ы ә 


една диалогоба реплика пред друга 
оказват реално Влияние Върху раз- 
Воя на историята и това дали ще 
срещнете определен герой, или не. 
Отделно може просто да убиете 
голяма част от персонажите, без 
изобщо да разберете какви са u 
каква мотивация ги движи, Което 
ще Ви лиши и от Възможността да 
се сдобиете с определени артикули 
брони и оръжия, но пък може да ви 
отключи други такива. 

И Като споменахме диалозите - 
динамичната им система почти 
сработва (Виж графа ,Бьгове" ) за 
запазване темпото на играта без 
10-минутни паузи, В koumo се чуди- 
те Кой от отговорите Ви до Какво 
може да доведе. 

Строго теоретично е Възможно 
да минете през приключението Ка- 
то невидим hi-tech шпионин или ka- 
то бойна машина с ударен еквива- 
лент на отряд от американската 
морска пехота. Във Втория случай 
дори оръжията са сравнително из- 
ползваеми, Като, по мое мненче, за 
пръв път е намерен що-годе при- 
личен баланс между уменията Ви с 
клавиатурата и факта, че Все пак 
играете ролева игра, Където зави- 
сите от статистики. 

Не на последно място превър- 
тането на играта Ви дава достъп 
до нов Клас и допълнителни диало- 
гови опции, koumo разнообразяват 
нещата и Ви дават необходимо- 
то предимство, ако решите да се 
пробвате на по-Висока степен на 
трудност, Въпреки че играта, та- 
Ка или иначе, не е особено предиз- 
Викателна. 

Проблемът е, че Всички горе- 
изброени аспекти на геймплея не- 
Винаги се реализират КаКто са 
планирани (за справка Виж отново 
графа „Бъгове“), Което до голяма 
степен убива емоцията. 

Това и Човека с цигарата, koù- 
то явно е прапрадядо на същия от 
Mass Е Нес! 2, поне ако се съди по 
поразителната прилика. Добре по- 
не, че тук може да му наритате 
мутрата. 


Бъгове 

Ако Obsidian изобщо имат ОА 
отдел, Въпросният трябва да бъ- 
де цялостно и незабавно закрит, а 
служителите - съдениза умишлено 
причинени щети. В! групата на об- 
Виняемите трябва да Влезе и нека- 
дърният продуцент, Който е допус- 
нал на пазара продукт 8' подобно 
състояние, защото такава отбра- 
на Колекция от бъгове на едно мяс- 
то не бях Виждал поне от Матрие: 
The Masquerade - Bloodlines, а дори 
и там положението сякаш не беше 
толкова зле, при все че имаше фа- 


тален бъг, непозволяващ превьрта- 
нето на играта. 

Не стига че Всичко 8 Alpha 
Protocol е неоптимизирано, със зле 
прикрит „дъх на Конзола и kame- 
рата заема най-идиотските Въз- 
можни положения В моменти, Ко- 
гато трябва да реагирате бързо, 
а и прикритията Ви пречат пове- 
че, отколкото Ви помагат, защото 
често не успявате да Влезете В 
тях или пък обратно - да излезете, 
Когато е необходимо. Мислите, че 
това е нищо? Какво ще Кажете за 
факта, че невинаги избирате ме- 
нюто или диалоговата опция, ko- 
ято сочите с мишката, а сКъпер- 
нически отпуснатото Ви Време за 
избор изтича, преди сьбеседникьт 
Ви да си е Казал думата. Още ли не 
сте Впечатлени? 

Нека тогава добавим изкуствен 
интелект, Който Варира от „Виж- 
дам те през три стени и заклјо- 
чена Врата" до „аз КротКо си седя 
тука с гръб Към теб, ти си тичаџ/ 
скачай/стреляй до ухото ми, не ми 
пречи“. И това ли е нищо? 

Да споменавам ли асансьора, 
Който си замина без мен, минавай- 
Ки ПРЕЗ героя ми (и принуждавайки 
ме да стартирам последния заме; 
или идиотската сцена, В Която ге- 
роят ми тичаше, обгърнат В пла- 
мъци Като протагониста от Ghost 
Відег, В продължение на близо час, 
без обаче да бъде наранен? 

Е, това е само малка част от 
проблемите, на Коцто се натъкнах. 


Заключение 

Alpha Protocol не е откровено 
слабо заглавие. Ако Ви трябва go- 
казателство за поВа, ще Ви кажа 
само, че игрите, koumo съм превър- 
тял повече от Веднъж, се броят 
на пръстите на ръцете ми, а през 
Протокола минах няколко пъти... 

Всъщност, ако играта беше до- 
шла 8 този си Вид преди наколко 
години, можеше и да се превърне 8 
хит. Сега обаче не мога да препоръ- 
чам незабавното й закупуване, освен 
ако не сте сред най-пламенните фе- 
нове на жанра. Поизчакайте няколко 
месеца, половин година, а защо не ц 
цяла, докато заглавието поевтинее 
с около 50% и по-Важното - бъде 
щателно заКърпено - било от произ- 
Водителите, било от фенове. Тогава 
наистина ще си струва. 

В момента обаче играта не е 
продукт за покупка, а по-сКоро пла- 
шило, Всяващо притеснение В сър- 


"дата на почитателите на ролеви- 


те игри, защото именно Obsidian 
стои и зад разработката на наџ- 
чаканото тази година заглавие: 
Fallout: New Vegas. 

Дано поне са си Взели поука. 
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раена от Silent Dreams - 
немско студио, основано от програ- 
миста Карстен Еденфелд (сдобил 
се с популярност покрай участието 
си В първите три части от ролевия 
епос Gothic), Grotesque Tactics е сбе- 
жо попълнение към жанра на такти- 
ческите ролеви игри, доскоро изцяло 
доминиран от японски заглавия Като 
Епа! Fantasy Tactics и Disgaea. Този 
сравнително непопулярен сред РС 
геймърите жанр се отличава с това, 
че често пренебрегва историята и 
отворения сват за изследване, mu- 
пични на Класическите ролеви игри, 
и ги свежда до поредица от битки, 
често походови и изискващи Вни- 
мателно планиране и тактическа 
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мисъл, с Ме на персонажите 
u придобиване на нова екипировка 
като Кратка интерлюдия до следва- 
щата битка. Това не пречи на игра- 
та да бъде занимателна и богата 
на стратегии, защото липсващите 
елементи често се компенсират с 
изключително детайлна (и сложна!) 
бойна система и огромно богатство 
от умения и предмети, с koumo uz- 
рачите могат да екипират своите 
персонажи. Grotesque Tactics отрича 
Каноните на жанра и наместо на са- 
мия геймплей, авторите решават да 
заложат на шантавата история и пи- 
перлиВ хумор, насочен Към Възрастна 
аудитория, koumo пародират стере- 
отипите на ролевия Жанр. При това 
придружена със захаросана, предизви- 
Кателно инфантилна Визия, осмиваща 
премеждията, през Които премина- 
Ва главният герой на играта Дрейк. 
Кой е Дрейк, питате? Поредният 
неудачник, провалил се с гръм и тря- 
ськ пред наборната Комисия на Крал- 
ската армия. И ако други герои биха 
стиснали зъби и опитали отново, то 
Дрейк решава да сложи Край на Живо- 
та си по Възможно най-безболезнения 
и сигурен метод за самоубийство - 
Жертваџки се Като Вечеря на стадо 
озверели диви гъби мухоморки! Преди 
да го сполети трагичен Край, пред 
него се явява духът на ВелиКия Воин с 
гръмко име Свещения Аватар (спом- 
Hame ли си главния герой от Ultima? 
Това далеч не е съвпадение), заги- 
нал след паметната загуба срещу 
Мрачния Култ. След Като посвещава 
Дрейк 8 тайната мисия срещу Култа, 
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арогантнџат и срања призрак 
дава шанс на младежа да докаже сво- 
ата храброст и да заслужи масто 8 
армията, ако помогне на Аватара да 
си отмъсти на злодеите. Проблемът 
е пам, че освен двамата неудачници, 
ниКой герой не е останал из земите, 
който да се присъедини Към дръзка- 
та им Кауза. И поради това Дрейк и 
Аватар трябва да приемат не особе- 
но удачен ход - да привлекат на своя 
страна злодеџ, понастоящем излежа- 
ваши присъди В тъмници и подземия 
из Кралството! И не мислете, че ще 
им е лесно, понеже по някаква неясна, 
но забавна причина Всички злодеи 8 
Гротеска са Всъщност ЗЛОДЕЙКИ! 
Точно така, с напредването на сюже- 
та ще съберете цял харем от умели 
8 битките, но своенравни момиче- 
та, koumo се борят не само на Ваша 
страна, но и за Вашето Внимание - 
сред max е смразяващата Кръвта 
Вампирка Солитер, Която постоянно 
сипе заплахи за живота Ви, или наџв- 
ната, но пленителна ангелка Андже- 
лина, а защо не и една полугола деви- 
ца, преследвана от глутница зверове, 
koumo я почитат Като богиня и са 
готоВи на ВсичКо за Вас, стига да 
им позволите да я боготворят! Така 
между мисиите бавно, но сигурно се 
заформя любоВен многоъгълник, от 
Който Дрейк няма никакъв шанс да се 
измъкне невредим! Закачливцят тон, 
с абсурани обрати и Колоритни обра- 
зи зад Всеки ъгъл, напомня донякъде 
творбите на Тери Пратчет и Дъглас 
Адамс и играта ще Ви плени за близо 
12 часа пред екрана! 
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Grotesque Tactics нито за миг не 
Крие своите бюджетни Корени, макар 
да се опитва да замасКира очевад- 
ната липса на задълбочен геймплей 
с чудата история и порой от шеги, 
изстреляни на чести отКоси Към 
геймъра. Сюжетът на играта е дос- 
та дълъг и на места муден, но между 
мисиите Ви очакват забавни 
разговори между Дрейк, мен- 
тора 8 лицето на Авата- 
ра и злонравните сподвиж- 
нички, koumo се оВоумят 
между това да удушат Дрейк 8 npe- 
гръдКите си, или да го разкъсат на 
парченца. Момичетата не само се 
борят за Вниманието на Дрейк, но и 
ревниво си съперничат и не пропус- 
Кат Възможност да се натопат 
една друга при Всеки удобен мо- 
мент! Разговорите често имат ня- 
Колко Възможни насоки, Които обикно- 
Вено се свеждат до това Коя от зло- 
дейките Дрейк харесва най-много - 
подход, типичен за японските „симу- 
лации“ на любовна авантюра. По Вре- 
ме на битките героите се скъсват 
да ръсят цветисти майтапи и забав- 
ни Коментари на действията Ви или 
на жалките опити на противниците 
да сломят сговорната дружина. Въ- 
преки Видимите противоречия между 
немския и английския превод на игра- 
та, те са наистина забавни и само 
заради тях си струва да експеримен- 
тирате по Време на битка. Тук опи- 
раме и до друг проблем на играта - 
безумно ниската трудност, Която 
просто не изправя нито едно предиз- 
ВикателстВво по пътя Ви Към завет- 
ния победоносен финал. Авторите 
са решили да развият единствено 
изкуствения интелект на Вашите 
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спътници, което ги прави по-силни и 
опасни от Всичко, което ще срещне- 
те по пътя си. Всъщност, ако съдим 
по разнообразието, Grotesque Tactics 
ще Ви забавлява с Всевъзможни чу- 
довища - саблезъби зайчета, Кръво- 
жадни жаби и дори летящи метли, 
но само до мига, В Който В рамките 
на няколко добре планирани хода и 
атаки, отстрани или В гръб на про- 
гпивника, реализирате победа. Mog- 
ходът BbB Всяка битка е един и същ 
и това 8 никакъв случай няма да Ви 
Възнагради отВъд откриването на 
правилната тактика. Изненадващо 
обаче, използването на оптимална- 
та стратегия е невъзможно заради 
огромното многообразие от бъгове 8 
мисиите, които рискувате да прова- 
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лите поне няколко пъти поради това, 
че Въпреки че изпълнявате изисква- 
нията, не се случва нищо! На места, 
за да компенсират лекотата на иг- 
рата Като цяло, авторите 
са направили някои мисии 
безумно продължителни и 
еднообразни и единствено 
Желанието да научите Какво 
следва В Края им може да Ви задържи 
пред екрана. Събирането на съкро- 
Вища, откриването на скрити лего- 
Вища и изследването на Картата е 
сведено до минимум. Всеки персо- 
наж използва строго определен тип 
оръжия и единствено намирането на 
следващото специфично оръжие ще 
подсили бойните му способности. 
Арсенальт от специални умения е 
доста постен, Като огромната мощ 
на Аватара донякъде засенчва глав- 
ната роля на Дрейк Като персонаж. 
Grotesque Tactics определено не 
е най-красивата игра, появила се на 
пазара през изминалия месец, но ни- 
Кой не може да я обвини В липса на 
богати с цветоВе пасторални сцени 
и причудливи локации. Музиката е ле- 
Ко досадна, но с Времето ще се нау- 
чите да не й обръщате твърде MHo- 
го Внимание. В Крайна сметка Всички 
тези фактори, редом с посредстве- 
ния геймплей, позволяват на един от 
нао-Важните и добре развити acne- 
kmu на играта да изпъкне и да npu- 
Влече Вниманието на непретенциоз- 
ния геймър - историята! Защото Ay- 
дориште на Дрейк и стадото млади и 
разхайтени злодейки, с чиято помощ 
ще се справите с Мрачния Култ, оп- 
ределено са най-свежата и нестан- 
дартна пародия, Която сте Виждали 
напоследък на компютърния екран! 
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Когато за пръв пот чух за Singularity 
преди няколко месеца, заглавието с ne- 
Кота попадна 8 списька на игралните 
преживявания, Които имах намерение- 
то да пропусна. Появата на играта на 
Raven Software обаче предизвиКа ярост- 
ни полемики Във форумите, разделяйки 
геймърите 6 две Крайности - такива, 
Които тВърдяха, че заглавието е полен 
боклук и загуба на Време, и такива, ko- 
umo използваха за него само суперла- 
тиви, Където изпокваха „по-добра от 
Half-Life 2 и BioShock". Тази необичайна 
овуполюсност manko ме озадачи и прос- 
то не можех да не проуча Въпроса от 
порва рока. Естествено, истината се 
оКаза накоде по оредата... 

В графично отношение Singularity 
използва болезнено познатия ни Unreal 3 
енджин, Което означава, че от една 
отрана, изглежда отнооително добре, 
а от друга - Върви потресаващо леКо. 
Наблявам дебело на Второто, защото 
okopo не бях Виждал заглавие, Което 
има толкова мазен (6 добрия омисъл) 
фреймрейт - нямаше момент, В Който 
да почувотвам забавяне, накооване или 
какъвто и да е друг проблем, свързан о 
Количеството Кадри В секунда. При то- 
Ва го теотвах на двегодишен Компіо- 
тър, maka че положението би трябвало 
да е подобно и о Всяка що-годе модерна 
машина. 

Като изключим добрата оптимиза- 
ция обаче, играта нама Кой знае о Какво 
да ов похвали по отношение на Визия. 
Нещата са направени добре... u толКо- 
Ва. Накоџ елементи, Като сенките Ha- 
пример, очевидно изостават от xumo- 
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Ви заглавия Като Modern Warfare 2. Mo- 
делите на героите и чудовищата също, 
а околната среда си е леко рьбеста, 
КаКто и да извъртаме нещата. 

Презентациште 6 стил соц Fallout 
донякъде отсрамват играта, но ефек- 
тот им е помрачен от факта, че въ- 
просните сценки представят амери- 
Канската Визия за руската пропаган- 
да, Което ги прави да изглеждат... ами 
прекалено американски. Няма го mu- 
пичния Визуален стил на изкуството 
от епохата, няма ги и черно-белите 
документални сцени с Комбайни, Жита 
и работници, изковаваци светлото 
бъдеще. 

В звуково отношенџе отново не 
ставаме свидетели на нещо потре- 
саващо, но Като цяло изпълнението е 
прилично. ЛеКо ми досади озвучаването 
на героите руснаци, koumo 6 добрите" 
традиции на Жанра говорят на анелий- 
оКи о руски акцент о цел улесняване 
на Комуникацията о анелововорашата 
аудитория. Току-Виж, иначе пропусне- 
те доста традиционните им за Жанра 
подвикванџа. 

В игрално отношение Singularity е 
омеоцца от ВобНоск, Half-Lifo 2 и още 
няколко Култови заглавия, Като автори- 
те до аоляма степен са се опитали да 
Вземат най-доброто от Вояко от тях, 
подобно на излезлия наоКоро римейк на 
Класиката Wolfenstein. 

От BioShock е дошъл изоотавени- 
ят накова технологичен център, mae- 
нетофоните соо записи, даващи Ви 
представа за миналите събития, и ме- 
ханиката - лява/дясна рока, Която Ви 
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позволява да ползвате паралелно „оџли" 

орожия. Воощноот, отрово повледна- 
то, последното Води началото ои от 
друго заглавие - Clive Barker's Undying, 
но него, така или иначе, едва ли някой 
го помни още... 

От Half-Life 2 пок са дошли ,завад- 
Ките", Които решавате, Като изполава- 
те „силите“ си и физиката на играта. 
СИ понеже вече няколко поти споменах 
_ „ошли", миоля, че трябва да обясня. Го- 
лямата интрига В играта се Върти 
оКоло устройство, наречено ТМО (Пте 
Manipulation Device), Което okopo oneg 
началото се озовава на ръката Ви. Bv- 
просното устройство Ви дава Възмож- 
ност за различни манипулации с Време- 
то и пространството - от местене 
на различни предмети, шли тяхното 
състаряване/подмладяване, до спиране 
на Времето. Понеже зная, че едва ли ви 
е станало ясно, ще го Кажа иначе - с 
него местите метални Кутии (Което 
решава голяма част от загадките) и 
състарявате Войници до сКелети, или 
ги пращате напред Във Времето, go- 
Като мутират 8 радиоактивни изро- 
ди, поправяте разрушени мостове и 
ел. табла, или пок разпадате Врати на 
оейфоВве (дори стомана ототопва на 
Времето), за да овиете съдорЖанието. 
ЗВучи готино и нацотина е. 

За съжаление устройството далеч 
не е приложимо Върху Всички предмети, 
а играта е убийотвено праволинейна и 
относително Кратка (десетина часа 
геймпледй). 

Като цяло обаче ме оотави о npu- 
ятни чувотва, Което си е успех. Є 


Magic: The Gathering е игра на Kap- 
ти, В Която двама играчи провеждат 
магическа битка помежду ou. В нея те 
извикват чудати и болшебни създания 
да се бият на тяхна страна и изри- 
чат магически заклинания. Стандарт- 
но Воеки играч разполага с 20 точки 
Живот и теоте от 60 Карти. Живот 
се губи, Когато играч бъде наранен 
от протибниково същество или поне- 
се щета от ВражесКа магия. Играта 
оворшба, Когато Животът на един от 
играчите падне до 0 или пък привършат 
Картите 6 тестето му. 


Концепция 

ВсяКо едно тесте съдържа четири 
типа Карти - земи, создания, магии и 
артефаКти. Земите Ви носят манна, 
Когато бъдат ползвани през текущия 
ход (за целта се завъртат, Като това 
се нарича їар-Ване). Созданията имат 
оџла, Живот и умения. Силата определя 
Каква щета нанасят, Животът - Как- 
ба щета могат да понесат, преди да 
загинат, а уменията позволяват да 
ползвате различни способности (Ка- 
то летене, неуязвимост, генериране 
на манна, нанасяне на Косвена щета 
на протиВникоВо создание или играч, 
Възстановяване на Живот на играча 
и т.н.). Магиите имат разнообразни 
ефеКти - нанасяне на пряка щета, уни- 
щожаване на създание, Кражба на земи 
или сощества, ВозКресяване на загина- 
ло създание и др. Артефактите имат 
физическа форма и магически опособ- 
ности. 

Играта започва, олед Като џера- 
чите размесят пеотетата ои, После 
изтеглят от тях по 7 Карти, АКо не са 
доволни от резултата, могат да Вър- 
нат Картите 8 теотето и да изтег- 
лят 6 нови и т.н. Самата игра се про- 
Вежда на ходове. Ходот приКлючва, ko- 
гато единият, а после и другият играч 
изиграят ходовете си. Играчът, Който 
е Втори поред, има право на първия ход 
да изтегли 1 дополнителна Карта от 
овоето тесте. 

В началото на боеки ход играчът 
тегли 1 Карта от тестето си. После 
има право да изиграе до 1 земя на маса- 
та. Когато бъде іар-ната, тя му носи 
1 точка манна. Съществуват 5 основ- 
ни типа земи - гора, поле, планина, ос- 
троб и блато. Всяка от тях носи само 
един вид манна. Има и смесени типове 
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земи, koumo при изпълнение на опреде- 
лени уоловџа носят един или няколко 
Вида манна. 

Втората фаза от хода е извиква- 
нето на създания, поставянето на ар- 
тефаКти и изричането на заклинания. 
Вояка една Карта изисКВа определено 
Количество и вид манна, за да боде изи- 
грана. Накоџ Карти изискват само един 
Вид манна, докато други са смесени и 
ползват няКолКо. 

Третата фаза е деКларирането на 
нападащите създания. На тях опонен- 
тот може да противопостави сВоц 
или да Ви попречи да ги изиграете. 
Противопоставящите се същества се 
наричат блоКиращи, защото спират 
нападението и предпазват своя ма- 
гоосниК от преки наранявания. Веднъж 
щом бъдат посочени атакуващите и 
защитаващите создания, щетата им 
се разпределя едновременно, Като те 
я понасят и, евентуално, ако Животът 
им стане 0 или по-малКо - загиват. Ед- 
но създание не може да атаКува повече 
от едно противниКово същество, но 
е Възможно обратното - да боде бло- 
Кирано от 98е или повече създания. Те 
си разменят щетата едновременно. 
Ако Животът им стане 0, значи заги- 
Ват. После идва ходот на опонента и 
Колелото се завърта. Целта ви, Както 
Казах по-горе, е да свалите до 0 Живо- 
та на опонента си или да оцелеете, 
докато изтегли Воичките ou Карти от 
теотето. 


Играта 

Magio: The Gathering - Duels of (Не 
Planeswalkers е дигитален Вариант на 
играта, В Който имате избор от осем 
готови пестета, за Всяко от koumo 
ще трябва да отКлючите седемнайсет 
допълнителни Карти. Начинот на игра 
е аналогичен на оригинала о тази раз- 
лика, че срещу Вас се изправя изкуст- 
Веният интелект на Компютъра, а не 
опонент от плот и Кръв. Ком играта 
са излезли аве разширения, Всяко от Ко- 
umo добавя по три нови пестета. От 
тях за РС е достъпно само първото, а 
Второто е само за ХБох Конзола. 

Графиката е триизмерна, Като 
единотвено илюстрациите на Карти- 
те, Които са Взети от оригиналните, 
не са 30. Играта не блести с ефекти - 
Визуални и звукови, но не те са осно- 
Вата на геймплея, а различните стра- 


тевий и Комбинации, koumo могат да 
се направят о наличните Карти, за да 
победите обоя опонент. Това е духот 
на Magio: The Gathering, Който направи 
играта толкова популярна по цял свят. 
Сега разработчиците са успели да го 
пресоздадат и на Компютърния екран. 
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Автор: TWINKLESTARGAMES 


Eleotrlo Box е Вдьхновена от kaaoukama The Inoredlble 
Machine. Целта Ви е да салобите множество предмети 6 
работещ механизъм. Това, Което отличава ЕВ от оотана- 
лите игри от този род, е, че цялата игра е посветена на 
електричестВото, товот целта Ви е да проКарате ток 
между две точки. 

На разположение има- 
те различни източници на 
енергия - светлина, пада- 
ща Вода, Вятър, пара. Мо- 
xeme да ги преобразува- 
те един В друг, както и да 
ги превръщате В електри- 4 
чеотво. В по-Косните Hu- ВЧ == 
Ва ое появяват и лазерни y Ш. г 
лъчи, огледала, електро- З кн 
магнити и транспортни роботи (последните дВе могат да 
Ви помогнат да местите елементи из нивото). 

Играта условно е разделена на 2 части - „строеж“ и „си- 
мулация". МоЖете да отроите само докато електричест- 
Bomo е изключено; ако В системата тече електричество, 

нямате право да се намесвате В нея; 8 пози случай може- 
те само да наблюдавате резултата от решенията, 
koumo Вече сте Взели. 
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Тази игра е по-лесна от 
останалите, описани myk, но 
пок носи цвят и добро наотро- 
ение. Целта Ви е да Вземете една топка и да създадете от 
нея нещо друго - прасенце, зайче, пакман, Коледно уКрашение 
и т.н. За целта трябва да я оцветите с определен шаблон 
и да я деформирате В нужната форма. Инструментите Във 
„фабриката" обаче си пречат един на друг. Затова при при- 
лагането им върху топката трябва да се опази определена 

D W последователност. Kakmo Вече Казах, ma не 

О е е трудна за разгадаване (макар че инотру- 

` ментите понякога имат оКрити сВой- 

79) отва). Атракцията тук са именно разно- 

ть ДИ начини, по Коцто можете да 

«У украсите топката. Ако Factory Balls З Ви 

Ў хареса, мога да Ви препоръчам и предиш- 
= ните й части. 
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Концепцията Ha Open 
са ненні || Doors 2 е проотичка: Hamu- 
ПИ рате ое В лабиринт, npe- 
граден от различни Врати- 
чки - Въртящи се, плозгащи 
се, двойни, активираши се 
о бутон и т.н. Всяко Ba- 
ше преминаване може да 
отВори, затвори, да бло- 
Кира или освободи даден 
проход. 


Красотата на 002 е 8 
чистата логиКа, Която е 
необходимо да проявите, за 
да се справите с препат- 
ствията. Трябва да осмис- 
лите Каква точно е целта 
Ви, Какво точно Ви пречи. 
Но най-ефективно ще бъде 
да си представите дейст- 
Вията си отзад-напред (Как 
от евентуалното решение 
ще стигнете до незавид- 
ното положение, В Което 
се намирате В момента). 
ЗВучи парадоКсално на пръв 
поглед, но ако редовно игра- 
өте такива игри, сами мо- 
Жете да се досетите защо 
подобен „преобърнат“ nog- 
ход е удачен. 
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Последното ми предложение за този 
месец е странна смесица между мозай- 
Ка и платформена игра. От една отра- 
на, играете Като човече, Което тича и 
okaya 8 опасен лабиринт, Но стаите на 
самия лабиринт оа части от мозайка - 
ако се отКоснете от овета на героя, 
може да ги наредите 8 нова комбинация. __ г 
След това се гмурвате обратно 8 човешКата си форма и 
продължавате по своя (променен) пот. По този начин В една 
и съща „стая" може да влезете по много начини, с различна 
цел и различен резултат. Ефектът 
| напомня на една сцена от филма 
„Лабиринт“ на Джим Хенсън: ако 
сложите бравата Вляво - Вратата 
Води до Килер, ако я сложите Вая- 
сно - до таен Коридор. 


